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Willkommen
Abenteuer, Kampf, Ruhm und Gold! Willkommen im magischen Reich 
von Talisman.

Die Erweiterung Die Feuerlande für Talisman: Die Magische 
Suche enthält neue Charakter-, Abenteuer- und Zauberkarten. 
Diese Regel erklärt, wie die neuen Karten von Die Feuerlande 
verwendet werden.

Spielmaterial
Es folgt eine Aufl istung der Spielkomponenten, die sich in der 
Erweiterung Die Feuerlande befi nden:

• Diese Spielregeln

• 81 Abenteuerkarten

• 19 Zauberkarten

• 19 Geländekarten

• 3 Bögen alternatives Ende

• 4 Charakterkarten

• 4 Charakterfi guren aus Plastik

• 34 Feuerlandmarker

Ûberblick Spielmaterial
Es folgt eine kurze Beschreibung des in dieser Erweiterung 
enthaltenen Spielmaterials.

Abenteuerkarten
Diese 81 Abenteuerkarten enthalten 
die vielen Kreaturen, Ereignisse und 
Gegenstände, welche die Charaktere 
bei ihrem Abenteuer entdecken 
können.

Zauberspruch-
karten
Diese 19 Karten bieten eine Vielfalt 
neuer Zaubersprüche, die während 
des Spiels benutzt werden können.

Geländekarten
Mit diesen 19 Karten können die 
Spieler jeweils ein Feld in ein Feld 
eines anderen Typs umwandeln. 

Bögen alternatives Ende 
Die drei Bögen mit alternativen 
Enden dieser Erweiterung 
ersetzen die Siegbedingungen 
des Grundspiels und bieten den 
Spielern neue Möglichkeiten, um 
das Spiel zu gewinnen. 

Charakter-
karten 
Die vier Charakterkarten 
beschreiben genau die Fähigkeiten 
und Merkmale der vier neuen 
Charaktere. 

Charakterfiguren 
Für jeden der vier neuen Charaktere gibt es eine zugehörige 
Plastikfi gur, um den Charakter auf dem Spielplan darzustellen.

Feuerland-Marker
Diese Marker zeigen Gebiete unter 
dem Einfl uss der Ifrit an, die selbst für 
die unerschütterlichsten Abenteurer 
gefährlich sind. 

Das Feuerlande-Symbol

Die Karten dieser Erweiterung sind mit dem Ifrit-Flammen symbol 
markiert, um sie leicht von den Karten des Grundspiels und anderer 
Erweiterungen unterscheiden zu können.
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Wenn dieses alternative Spielende im Spiel ist, ist die 

Menge der Feuerlandmarker unbegrenzt. Falls alle im 

Spiel enthaltenen Feuerlandmarker aufgebraucht sind, 

benutzen die Spieler andere Marker oder Dinge als 

weitere Feuerlandmarker.
  Wenn diese Karte aufgedeckt wird, muss jeder 

Charakter, beginnend mit dem Charakter zu deiner 

linken Seite und weiter reihum im Uhrzeigersinn, 

auf ein beliebiges Feld in der Äußeren oder Mittleren 

Region teleportieren, auf dem sich kein Charakter 

befi ndet. Dann muss jeder Charakter auf jedes zu ihm 

benachbarte Feld 1 Feuerlandmarker legen. 

   Für den Rest des Spiels können die Charaktere die 

Äußere und Mittlere Region nicht mehr verlassen.

   Zu Beginn des eigenen Spielzuges muss jeder 

Charakter 1 Feuerlandmarker auf sein Feld legen. Auf 

jedem Feld können beliebig viele Feuerlandmarker 

liegen.

   Falls ein Charakter seinen Spielzug auf 

einem Feld mit Feuerlandmarker(n) beendet, verliert 

er 1 Lebenspunkt für jeden Feuerlandmarker auf 

diesem Feld, anstatt wie üblich nur 1 Lebenspunkt 

zu verlieren.
  Der letzte überlebende Charakter hat das Spiel 

gewonnen!
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ist die Menge der Schicksalsmarker unbegrenzt. 

Falls alle im Spiel enthaltenen Schicksalsmarker 
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   Jedes Mal, wenn ein Charakter einen Gegner 

oder anderen Charakter im Kampf oder psychischen 

Kampf besiegt, erhält er 1 Schicksalsmarker 

zusätzlich zu anderen Belohnungen.   Jedes Mal, wenn ein Charakter einen

 Kampf oder psychischen Kampf verliert, 

verliert er auch 1 Schicksalsmarker zusätzlich 

zu anderen Verlusten. 
  Wenn ein Charakter seine Schicksalspunkte 

zurückerhalten würde, aber bereits sein Maximum 

erreicht oder überschritten hat, erhält er stattdessen 

1 Schicksalsmarker. 
  Der erste Charakter, der die Krone der 

Herrschaft mit mindestens 13 Schicksalsmarkern 

erreicht, hat das Spiel gewonnen!
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Uhrzeigersinn, auf ein beliebiges Feld in der Äußeren 

oder Mittleren Region teleportieren, auf dem sich 
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können alle Charaktere die Innere Region nicht mehr 

betreten.
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ein Feld betritt, auf dem ein anderer Charakter ist, 

kann er seine Bewegung dort beenden und diesem 

anderen Charakter die Flammenkrone geben.
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Charakter mit der Flammenkrone 1 Lebenspunkt 

und muss 1 eigenen Begleiter, 1 eigenen Gegenstand 

und 1 eigenen Zauberspruch verbrennen.

  Wenn ein Charakter mit der Flammenkrone 

getötet wird, muss er die Krone dem Charakter zu 

seiner linken Seite weiterreichen.  

  Der letzte überlebende Charakter hat das Spiel 

gewonnen!
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Der Flaschengeist der Lampe ist nicht 

mehr Sklave der Menschen, daher 

benutze deine 3 Wünsche sehr sorgfältig. 

Lege 3 Schicksalsmarker auf die 

Wunderlampe, nachdem du sie gezogen 

hast. Wenn du gewürfelt hast, kannst 

du 1 Schicksalsmarker von dieser Karte 

abwerfen, um das Ergebnis 1 Würfels 

in dein Wunsch ergebnis zu ändern. 

Wenn keine Marker mehr auf dieser 

Karte sind, lege 3 Schicksalsmarker 

darauf und gib die Wunderlampe an 

den Charakter zu deiner Linken.

Magischer Gegenstand

Wunderlampe
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Gegner – ElementarSTÄRKE/TALENT: 7Der Emir führt die Armeen 
der Feuerlande mit klugem 

Geschick. Alle anderen offen 
liegenden Karten mit „Ifrit“ 
im Namen erhöhen ihren 

Angriffswurf um 1. Er bleibt 
hier, bis er getötet wird. 

Ifrit-Emir
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Ein kompletter Berg, in 

Flammen gehüllt, hat sich 

aus der Erde erhoben. Lege 

eine Geländekarte Felsspalten 

und einen Feuerlandmarker 

auf dieses Feld. Dann wird 

diese Karte abgeworfen.

Ereignis

Vulkanausbruch
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Zauberspruch
Wirke diesen Zauberspruch gegen 

einen anderen Charakter zu Beginn 

dessen Spielzuges. Verbrenne 

bis zum Ende seines Spielzuges 

alle Karten, die er zieht und alle 

Begleiter und Gegenstände, die er 

erhält. Lege 1 Feuerlandmarker 

auf sein Feld, nachdem er seine 

Bewegung beendet hat.

Fluch der Flamme

Wirke diesen Zauberspruch gegen 

einen anderen Charakter zu Beginn 
Verbrenne

bis zum Ende seines Spielzuges 

alle Karten, die er zieht und alle 
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erhält. Lege 1 Feuerlandmarker 
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ZauberspruchWirke diesen Zauberspruch zu 
Beginn des Spielzuges eines 

beliebigen Charakters. Schaue dir die

 obersten 5 Karten des Abenteuer-
kartenstapels an und verbrenne 

3 dieser Karten. Lege die übrigen 
Karten in beliebiger Reihenfolge 

auf den Stapel zurück.

Brennende Neugier

ZauberspruchWirke diesen Zauberspruch zu 
Beginn des Spielzuges eines 

beliebigen Charakters. Schaue dir die

 obersten 5 Karten des Abenteuer-verbrenne
3 dieser Karten. Lege die übrigen 
Karten in beliebiger Reihenfolge 

auf den Stapel zurück.

Brennende Neugier

Zauberspruch

Wirke diesen Zauberspruch 

jederzeit gegen einen 

Charakter auf deinem 

Feld. Er verliert alle seine 

Schicksalspunkte und 

seinen nächsten Spielzug.
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Du verlierst 1 Lebenspunkt 

und ziehst danach 1 Karte

Wenn hier schon eine Karte liegt, darfst du nicht ziehen.

Du verlierst 1 Lebenspunkt 

und ziehst danach 1 Karte

Wenn hier schon eine Karte liegt, darfst du nicht ziehen.

Ruinen

 Zieh 2 KartenWenn hier schon Karten liegen, darfst du nur so viele ziehen, bis hier 2 Karten liegen.
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Start: Beliebiges Feld in der Äußeren Region

Gesinnung: Neutral

Wenn du einem Feld außerhalb der Inneren 

Region begegnest, kannst du den gesamten 

auf dem Feld gedruckten Text ignorieren 

und das Feld so behandeln, als stünde dort 

„Ziehe 1 Karte, es sei denn, es liegt schon 

eine Karte auf diesem Feld.“

Wenn du einer Ortskarte begegnest, kannst 

du sie ignorieren, wenn du willst. 

Anstatt dich wie üblich zu bewegen, kannst 

du 1 Schicksalspunkt abgeben, um auf dei-

nem aktuellen Feld zu bleiben und ihm zu 

begegnen. Das kannst du nicht tun, falls du 

diese Fähigkeit bereits in deinem vorherigen 

Spielzug genutzt hast.

Nomadin

G
ol

d

Fähigkeiten

Le
be

n:
4Start: Beliebiges Feld in der Äußeren Region

Wenn du einem Feld außerhalb der Inneren 

Region begegnest, kannst du den gesamten 

auf dem Feld gedruckten Text ignorieren 

und das Feld so behandeln, als stünde dort 

„Ziehe 1 Karte, es sei denn, es liegt schon 

Wenn du einer Ortskarte begegnest, kannst 

Anstatt dich wie üblich zu bewegen, kannst 

du 1 Schicksalspunkt abgeben, um auf dei-

nem aktuellen Feld zu bleiben und ihm zu 

begegnen. Das kannst du nicht tun, falls du 

diese Fähigkeit bereits in deinem vorherigen 

Gegenstände

Begleiter

G
ol

d

Fähigkeiten

Talent: 2

Stärke: 3

Le
be

n:
 4

Sc
hi

ck
sa

l:
 4

Start: Oase • Gesinnung: Gut

Du besitzt zu Spielbeginn ein Schwert und 

eine Wasserfl asche aus dem Kaufstapel. 
Eine Waffe, die du trägst, zählt nicht gegen 

deine Traglast.
Du kannst im Kampf zwei Waffen gleich-

zeitig benutzen.
Wenn du einen Gegner im Kampf besiegst 

und ihn als Trophäe nimmst, kannst du dich 

sofort um so viele Felder bewegen, wie es 

der Stärke des besiegten Gegners entspricht. 

Dann musst du dem Feld begegnen, auf dem 

du landest. 

Derwisch

Wenn du einer Ortskarte begegnest, kannst 
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Start: Stadt • Gesinnung: Neutral

Du hast zu Spielbeginn 2 Zaubersprüche.

Du kannst zu Beginn deines Spielzuges 

1 deiner Zaubersprüche abwerfen, um dafür 

1 Schicksalspunkt zu erhalten. 

Du kannst zum Ende deines Spielzuges 

1 deiner Schicksalspunkte abgeben, um 

dafür 1 Zauberspruch zu ziehen, falls dein 

Talent das zulässt.

Immer, wenn ein anderer Charakter einen 

Zauberspruch gegen dich, dein Feld oder 

eine deiner Karten wirkt, kannst du 

entweder 1 Schicksalspunkt gewinnen 

oder 2 Schicksalspunkte abgeben, um den 

Zauberspruch zu binden. Wenn du den 

Zauberspruch bindest, entfaltet er keine 

Wirkung und du kannst ihn sofort gegen ein 

neues Ziel wirken, ohne Beschränkungen 

hinsichtlich Region oder Zeitpunkt zu 

berücksichtigen. Falls du den Zauberspruch 

nicht wirkst, wird er abgeworfen. 

Dschinnenblut
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Erweiterungsregeln
Wenn mit der Erweiterung Die Feuerlande gespielt wird, müssen 
die Spieler mit den neuen Abenteuerkarten, Zauber spruchkarten, 
Feuerlandmarkern und Geländekarten spielen. Die Abenteuerkarten 
und Zauberspruchkarten werden exakt wie im Grundspiel verwendet 
und werden daher in die ent sprech enden Kartenstapel gemischt. 
Die neuen Charakter karten, Charakterfi guren und Bögen mit 
alternativen Spiel enden können mit dieser Erweiterung oder auch 
unabhängig davon verwendet werden. Diese Regeln erklären, wie 
die neuen Komponenten benutzt werden, um euer Talisman-
Spielerlebnis noch spannender zu gestalten.

Stärke/Talent
Viele Gegner in Die Feuerlande besitzen einen Stärke-/Talent wert. 
Wenn ein Charakter diesen Feinden begegnet, hat er immer die 
Wahl, gegen diese Gegner im Kampf oder psychischen Kampf 
anzutreten. Die Charaktere können Trophäen mit einem Stärke-/
Talentwert entweder gegen Stärke- oder gegen Talentmarker 
eintauschen.

Verbrennen
VERBRENNEN ist ein neuer Effekt, der die völlige Einäscher ung eines 
Teils der Talisman-Welt bedeutet. Wenn ein Spieler angewiesen 
wird, eine Karte zu verbrennen, muss er sie aus dem Spiel entfernen 
und zurück in die Spiel schach tel legen. Diese Karte ist nun eine 
VERBRANNTE KARTE; Spieleffekte inter agieren nicht mit verbrannten 
Karten, es sei denn, dies ist ausdrücklich angegeben.

Feuerfest
Manche Karten sind unempfi ndlich gegen die Zerstörung durch 
Flammen und können nicht verbrannt werden. Diese Karten sind mit 
einem Feuerfest-Symbol gekennzeichnet. Karten mit dem Feuerfest-
Symbol können nicht durch ver brennen-Effekte beeinträchtigt 
werden.

Wenn ein Spieler durch Effekte eine Karte verbrennen muss, kann er 
dafür keine Karte mit einem Feuerfest-Symbol wählen. Falls alle in 
Betracht kommenden Karten ein Feuerfest-Symbol aufweisen, 
passiert nichts weiter.  

Falls ein Spieler durch einen Effekt eine Anzahl von Karten von 
einem Kartenstapel verbrennen muss, deckt er die ge nann te Anzahl 
Karten vom Stapel von oben auf, legt alle Karten mit dem Feuerfest-
Symbol beiseite und verbrennt alle übrigen aufgedeckten Karten. 
Anschließend mischt er die beiseite gelegten Karten und legt sie 
oben auf den Stapel zurück.

Feuerland-Marker
Feuerland-Marker stellen den zerstörerischen 
Einfl uss der Ifrit dar, die überall dort, wo sie 
auftauchen, Flammen und Tod verbreiten. Falls 
ein Charakter seinen Spielzug auf einem Feld 
mit einem Feuerland-Marker beendet, verliert er 
1 Lebenspunkt.

Auf jedem Feld kann immer nur ein Feuerland-Marker zugleich sein. 
Falls auf einem Feld bereits ein Feuerland-Marker liegt, kann dort 
kein weiterer hinzu gelegt werden.

In die Innere Region können keine Feuerland-Marker gelegt werden.

Geländekarten
Unter dem Einfl uss der Ifrit verschiebt 
und verändert sich das Land ständig. 
Manche Spieleffekte weisen die Spieler 
an eine Gelän de karte auf ein Feld 
des Spielplans zu legen. Solange eine 
Gelände karte auf einem Feld liegt, 
werden der Name und Text des Feldes 
ignoriert und stattdessen gelten 
Name und Text der Gelände karte. Falls ein Effekt sich auf ein Feld 
bezieht, das nicht mehr sichtbar ist, weil eine Geländekarte darauf 
liegt, wird dieser Effekt ignoriert. Falls beispielsweise auf dem Feld 
„Tempel“ eine „Ruinen“-Geländekarte liegt und in der Taver ne eine 
„6“ gewürfelt wird, wird der Effekt, sich zum Tempel zu bewegen, 
igno riert. Geländekarten können nur durch solche Effekte ent fernt 
werden, die ausdrücklich angeben Geländekarten zu entfernen.

Geländekarten können nicht auf Felder der Inneren Region gelegt 
werden. Wenn ein Spieler angewiesen wird, eine Geländekarte 
dorthin zu legen, wo dies nicht geht, ignoriert er diese Anweisung.

Falls ein Effekt einen Spieler anweist, eine Geländekarte auf ein Feld 
zu legen, es aber im Geländekartenstapel keine Karten des verlangten 
Typs mehr gibt, muss der Spieler eine bereits auf dem Spielplan 
liegende Karte dieses Typs nehmen und auf das Feld legen. Falls ein 
Spieler eine Geländekarte auf ein Feld legt, auf welchem bereits eine 
Geländekarte liegt, legt er die bereits ausliegende Geländekarte auf 
den Geländekartenstapel zurück.

Wenn ein Spieler einen neuen Charakter auf dem Spielplan einsetzt, 
ignoriert er dabei jegliche Geländekarten.

Geländekarten und Bewegung
Falls eine Geländekarte auf dem Wächterfeld liegt, können die 
Charaktere problemlos von der Äußeren Region in die Mittlere 
Region wechseln, ohne den Wächter besiegen zu müssen. Ebenso 
können sie einfach von der Mittleren Region in die Innere Region 
gehen, falls auf dem Portal der Macht eine Geländekarte liegt. Sie 
müssen das Schloss weder mit einem Dietrich oder gewaltsam 
öffnen noch werden sie vom Hexenmeister aufgehalten, falls sie eine 
noch nicht erfüllte Hexenmeister-Aufgabe haben.

Geländekarten und andere Erweiterungen
Wenn mit einem Erweiterungsspielplan gespielt wird und eine 
Geländekarte auf einem Feld liegt, welches die Bewegung zwischen 
den Spielplänen erlaubt, können sich die Charaktere trotzdem von 
dem Erweiterungsspielplan weg oder auf diesen hin bewegen, wofür 
die normalen Regeln der jeweiligen Erweiterung gelten.

Stärke/Talent-
WertSTÄRKE/T/TALENT/TALENT/T : 3

Lege 1 Feuerlandmarker auf dein 
Feld und verbrenne die 3 obersten verbrenne die 3 obersten verbrenne

Karten des Abenteuerstapels, wenn 
du dem Ifrit-Invasor begegnest. Er 

Gegner – Elementar

Lege 1 Feuerlandmarker auf dein 

Feuerfest-
Symbol

Brennender TempelBrennender TempelBrennender Tempel
Feuerfest-

Feuerfest-
Symbol im Text

Gelände Karte

Ruinen

 Zieh 2 Karten
Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur 

so viele ziehen, bis hier 2 Karten liegen.

2

Feuerland-Marker
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Wenn Die Feuerlande mit der Erweiterung Die Stadt gespielt 
wird, können Gelände karten nicht auf die Felder „Gefängnis“ oder 
„Stadtplatz“ des Erweiterungsspielplans gelegt werden

Falls eine Geländekarte auf dem letzten Feld eines 
Erweiterungsspielplans liegt, beispielsweise auf der „Schatzkammer“ 
der Erweiterung Die Katakomben, muss ein Charakter seine 
Bewegung auf diesem Feld beenden und dann der Geländekarte 
begegnen anstatt dem ursprünglichen Feld.

Adliger-Ifrit-Karten
Einige Gegner-Abenteuerkarten der Erweite rung 
Die Feuerlande haben anhaltende Effekte, die 
im Spiel bleiben, bis der Gegner besiegt ist. Diese 
Adliger-Ifrit-Karten sind durch ihre markante Farbe 
unverkennbar.

Schmuckstücke
Einige Gegenstandskarten tragen die Überschrift 
„Schmuckstück“ oberhalb der angegebenen Fähigkeiten der Karte. 
Schmuckstücke werden wie normale Gegenstände behandelt, außer 
dass sie nicht gegen die Traglast eines Charakters zählen.

Schmuckstücke können liegen gelassen, abgeworfen, gestoh len oder 
verkauft werden wie andere Gegenstände auch.

Bögen alternatives Ende
Die Benutzung der Bögen mit alternativen Spielenden bleibt den 
Spielern überlassen, sie müssen sich nur vor Spielbeginn einigen, 
ob sie die Bögen benutzen wollen oder nicht. Die Bögen mit den 
alternativen Enden der Erweiterung Die Feuerlande können 
auch mit den Bögen mit alternativen Enden anderer Erweiterungen 
verwendet werden. 

Spielaufbau
Der Spielaufbau für alternative Enden hängt davon ab, für 
welche der beiden Spielvarianten sich die Spieler entscheiden. Die 
Spieler können das Spiel mit offenem oder verdecktem Bogen mit 
alternativem Ende beginnen. 

Offene Variante
Die offene Variante hat größeren Einfl uss auf die Charaktere 
während des Spiels und bietet den Spielern mehr Raum für 
Strategie. 

Falls sich die Spieler für die offene Variante 
entscheiden, müssen zunächst alle Bögen mit 
alternativen Enden mit einem verdeckten Symbol 
in der linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt 
werden. Karten mit dem verdeckten Symbol 
können nur für die verdeckte Variante benutzt 
werden. 

Dann müssen die Spieler zu Spielbeginn alle noch übrigen Bögen 
mit alternativen Enden mischen und einen davon zufällig ziehen. 
Dieser Bogen wird offen auf die Krone der Herrschaft im Zentrum 
des Spielbretts gelegt.

Verdeckte Variante
Die verdeckte Variante bringt mehr Geheimnis und Spannung ins 
Spiel, weil die Spieler nicht wissen, welche Gefahren auf der Krone 
der Herrschaft auf sie lauern, bis sie dieses Feld 
erreichen.

Falls sich die Spieler für die verdeckte Variante 
entscheiden, müssen zunächst alle Bögen mit 
alternativen Enden mit einem offenen Symbol 
in der linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt 
werden. Karten mit dem offenen Symbol können 
nur für die offene Variante benutzt werden.

Dann müssen die Spieler zu Spielbeginn alle noch übrigen Bögen mit 
alternativen Enden mischen und einen davon zufällig ziehen. Dieser 
Bogen wird verdeckt auf die Krone der Herrschaft im Zentrum des 
Spielbretts gelegt.

Begegnungen mit Bögen 
mit Alternativen Enden
Alternative Enden ersetzen die Siegbedingungen des Grund spiels 
und bieten den Spielern neue Möglichkeiten, das Spiel zu gewinnen. 
Werden alternative Enden verwendet, müssen Charaktere auf 
der Krone der Herrschaft zuerst dem alternativen Ende begegnen 
und den darauf genannten Regeln folgen – sie können weder den 
Herrschaftszauber ausüben noch anderen Charakteren auf der Krone 
der Herrschaft begegnen, es sei denn, dass das alternative Ende dies 
aus drücklich erlaubt.

Alle anderen Regeln, die sich auf die Innere Region beziehen, gelten 
weiterhin, wenn mit alternativen Enden gespielt wird:

• Keine der Kreaturen der Inneren Region (und auch nicht auf 
den alternativen Enden) kann durch Zaubersprüche beeinfl usst 
werden und man kann ihnen nicht ausweichen. 

Adliger Ifrit

Gegner – Elementar

STÄRKE/TALENT: 7
Der Emir führt die Armeen 
der Feuerlande mit klugem 

Geschick. Alle anderen offen 
liegenden Karten mit „Ifrit“ 
im Namen erhöhen ihren 

Angriffswurf um 1. Er bleibt 
hier, bis er getötet wird. 

Ifrit-Emir

1

Überschrift
Schmuckstück

Schmuckstück
Du kannst einen Geist oder 
Elementar auf deinem Feld Elementar auf deinem Feld 
automatisch besiegen. Lege 

diese Karte auf das Tempelfeld, 

Magischer Gegenstand

Schmuckstück
Schmuckstück

Du kannst einen Geist oder 

Offenes Symbol

Verdecktes 
Symbol
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• Charaktere auf der Krone der Herrschaft können sich nicht 
bewegen und müssen auf diesem Feld bleiben, es sei denn, 
der Bogen mit dem alternativen Ende gibt ausdrücklich etwas 
anderes vor. 

• Nachdem der erste Charakter die Krone der Herrschaft erreicht 
hat, verliert jeder Charakter, der getötet wird, das Spiel 
automatisch.

Bögen mit alternativen Enden betreffen grund sätzlich 
nur Charaktere auf der Krone der Herrschaft. Allerdings 
gelten Anweisungen, deren Text ein Sternchensymbol 
vorausgeht, für alle Charaktere unabhängig von der 
Region, in der sie sich gerade aufhalten, einschließlich  
Charaktere auf der Krone der Herrschaft.
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